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ABSTRAKTI
Në ditet e sotme teknologjia është ajo e cila zhvillohet më së shumti, prandaj edhe njerëzimi
duhet të eci bashk me të. Sot shumë kompani të ndryshme apo institucione bëjnë menaxhimin e
të dhënave të tyre dhe punës së tyre nëpërmjet aplikacioneve të ndryshme, qofshin ato mobile
apo web. Por nuk janë të vetmet këto kompani të cilat përdorin aplikacione të tilla. Ato hyjne në
funksion edhe për vende të tjera siç janë edhe Restaurantet. Për këtë arsye është bërë edhe
zhvillimi i këtije web aplikacioni i cili bënë menaxhimin e një Restauranti. Në vazhdim është
shpjeguar krijimi i tijë nga faza fillestare deri në përfundim, dhe mënyra e përdorimit të tijë në
form të një manuali.
Me krijimin e shembujve do të kuptoni se si është zhvilluar ky web aplikacion në gjuhën
programuese Java EE dhe pse është zgjedhur të programohet në këtë gjuhë. Pse është më e
besueshme dhe më e sigurt. Do të lexoni për gjuhet programuese të tjera që përdoren për krijimin
e pamjes dhe dizajnit, dallimet në mes të gjuhëve të Java , instalimi i sajë dhe kodimi fillestar me
shembuj të thjeshtë.
Për të gjithë të interesuarit të cilët deshirojnë të informohen më shumë për krijimin e një web
aplikacioni në gjuhën programuese Java EE , u sugjerojë të lexojnë këtë punim i cili do ju
mundesoj të kuptoni se ku do të drejtoheni kur kërkoni informacione në internet po gjithashtu do
të i gjeni të detajuara këtu.
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1. HYRJE
Ndërtimi i një web aplikacioni bëhet në bazë të kushteve apo kërkesave të cilat i bënë klienti, apo
përdoruesi. Për ndërtimin e një web aplikacioni duhet të krijohet fillimisht një bazë e të dhënave
e cila përcakton edhe funksionalitetin e gjithë aplikacionit. Më pas krijohet dizajni i web
aplikacionit se si do të duket ai. Dizajni krijohet sipas dëshirës së klientit, duke e dizajnuar dhe
programuar nga fillimi, apo dhe mund të blihet i gatshem në internet dhe më pas të përpunohet.
Është shumë e rëndesishme që secili kusht të plotësohet dhe të mirret parasyshë secila kërkes dhe
çdo detaj, sepse keto qojnë drejt krijimit të një aplikacioni të suksesshem, nga sigurimi i buxhetit
për fillimin e punës deri në përfundim ku mund të përfshijmë edhe fazën e marketingut dhe
prezantimit të web aplikacionit. Ky web aplikacion sa i përket pjesës së frontend-it është
dizajnuar në gjuhen programuese HTML, CSS dhe Javascript, ndërsa në pjesën e zhvilluar të
backend-it është përdorur gjuha programuese Java EE. Baza e të dhënave të ciën përdor ky web
aplikacion është MySQL Workbench. Modulet të cilat e përbëjnë këtë web aplikacion janë:
Shfrytëzuesit, Grupi i Shfrytëzuesve, Pijet, Ushqimet, Tavolinat dhe Porosit. Në web aplikacion
kan çasje vetëm personat e autorizuar të cilët posedojnë një username dhe password valid.
Fillimisht hapet faqja kryesore apo Log-in-i, dhe pasi të jetë autentifikuar shfrytëzuesi dhe të
ketë çasje sheh faqen kryesore apo home-in dhe modulet në anën tjetër. Moduli i shfrytëzuesve
është pjesa ku bëhet listimi i të gjithë shfrytëzuesve ekzistues , aty mund te bëhet fshirja e ndonjë
shfrytëzuesi apo edhe ndryshimi i tijë. Moduli i grupit të shfrytëzuesve bënë listimin e gjithë
grupeve ekzistuese të shfrytëzuesve , fshirjen e tyre por gjithashtu edhe shtimin e një grupi të ri,
dhe ndryshimin e tijë. Moduli i pijeve është moduli i cili bënë shtimin e pijeve të reja për
restaurant, ndryshimin e tyre dhe fshirjen. Moduli i ushqimeve është po ashtu pjesa e cila bënë
listimin e ushqimeve të restaurantit , shtimin e ndonjë ushqimi të ri , ndryshimin e tijë, dhe
fshirjen nga lista. Moduli i tavolinave shfaq listen e gjithë tavolinave të restaurantit me numër të
karrigeve , të cilat mund të shtohen , ndryshohen , apo fshihen nga shfrytëzuesi. Moduli fundit
është ai i porosive që bënë shfaqjen, por edhe shtimin e porosive të reja.
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1. Shqyrtimi i Literatures

1.1. Web Aplikacionet
Një web aplikacion është një softuer apo program kompjuterik i cili zhvillohet nga gjuhë të
ndryshme programuese. Web aplikacionet për dallim nga web site-t përdoren më shumë nga
kompanit e mëdha apo dhe ndërmarrjet e ndryshme që kanë kryesisht punë me klient, ku bëjnë
regjistrimin e tyre e shumë gjëra të tjera, apo edhe nga dyqane të vogla që mirren me regjistrimin
e produkteve të tyre në atë web aplikacion. Varësisht nga kërkesat e përdoruesit ndërtohet dhe
web aplikacioni. Web aplikacionet u lejojn përdoruesve të marr apo të shtoj të dhëna në databazë
përmes internetit duke perdorur brouserin(browser) e tyre të preferuar. Të dhënat më pas
paraqiten brena brouserit si informacione të gjeneruara në mënyrë dinamike në format specifik
p.sh. në gjuhën programuese HTML dhe CSS nga web aplikacioni përmes një web serveri. Të
dhënat gjenerohen në formatin standard ashtu që të lejoj mbështetjen nga të gjithë brouseret [1].
Web aplikacionet progresive janë pervojat e perdoruesve që kanë shtrirje ne web dhe janë të
besueshëm , ngarkohen në qast edhe në rast të pengesave të rrjetit. Janë të shpejt, përgjigjen
shpejt në nderveprimet e perdoruesit me animacione të qeta.

1.2. HTML dhe HTML5
HTML 1.0 Ka qenë lëshimi i parë i gjuhës progamuese HTML në botë. Jo shumë njerëz kan
qenë të involvuar në krijimin e web faqeve në atë kohë, dhe gjuha ishe shumë e limituar. Nuk ka
ekzistuar mundësia të krijohet diqka më shumë se sa një shirit në web faqe apo të shkrimi i një
teksti të thjesht në të.
HTML 2.0 përfshinte gjithqka nga specifikat e origjinalit të parë por ju shtuan edhe disa veçori të
reja . Kjo më pas ishte standardi për dizajnimin e web faqeve deri në Janar të vitit 1997 dhe
defioni shumë karakteristika kryesore të HTML për herë të parë.
HTML 3.0 përfshinte shumë aftësi të reja dhe të përmirsuara, kishte më shumë mundësi për
dizajnimin e faqeve. Por brouseret ishin jashtëzakonisht të ngadalshëm për të zbatuar ndonjë
ndryshim të ri , kështu dhe spekulimi i HTML 3.0. u braktis.
HTML 3.2 pas themelimit të konsorciumit World Wide Web më 1994 për standardizimin e
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gjuhëve programuese dhe për të mbajtur zhvillimin e tyre në një drejtim të duhur, vazhdoj puna
në HTML 3.0 duke e bërë atë më efikase dhe me mundësi të reja ku dhe u bë gjuha standarde për
krijimin e web faqeve. Sot secili brouser përkrah plotësisht këtë gjuhë.
Për krijimin e një web faqeje fillimisht duhet mësuar gjuha programuese e cila është standarde
për krijimin e web faqeve. Nuk është gjuhë e vështirë për tu kuptuar pasi që përbëhet nga
shkurtesa të fjalëve angleze, si përshembull për krijimin e faqes kryesore përdoren simbolet <>
dhe brenda tyre vendosen shkronja html. Secili deklarim po ashtu duhet të mbyllet për të treguar
se deri ku vlen ai deklarim. Mbyllja bëhet duke vendosur simbolin / në mes të dy simboleve <>.
HTML është shkurtes për Hyper Text Markup Language. Kjo gjuhë bënë përshkrimin e
struktures së një web faqeje dhe deklarohet kështu:
<html></html>
Brenda këtije deklarimi mund të krijohen paragrafe të ndryshme, të vendosen fotografi, të
vendosen linka e shumë gjëra të tjera sipas dëshirave apo kërkesave të perdoruesit. HTML5 është
versioni i 5-të dhe më i riu i gjuhës programuese standarde HTML. Ofron karakteristika të reja te
cilat mbështesin ofrimin e mediave, dhe krijimin e web aplikacioneve që mund të ndërveprojnë
me përdoruesit, të dhënat e tijë dhe serveret , me shumë lehtësi dhe efektivitet se sa që ishte e
mundur më parë. Disa karakteristika të HTML5 nuk përkrahen nga disa brouser. Gecko dhe
Firefox përkrahin këtë version më shumë . Gecko filloi perkrahjen e HTML5 me versionin e tijë
1.8.1. Për dallim nga HTML, versioni HTML5 deklarohet në këtë mënyrë:
<!DOCTYPE html> [2][3].

1.3. CSS Cascading Style Sheet
CSS është gjuha programuese e cila perdoret për dizajnimin e një Web faqeje, duke përfshirë
ngjyrat, fontet dhe efektet. Mundëson përshtatjen e një web faqeje në ekrane të mëdha , të
mesme, apo të vogla. Zakonisht programerët bëjnë ndarjen e kodit CSS nga ai HTML pasi kjo
gjuhë është e pavarur nga gjuha HTML, dhe kjo u mundëson atyre të kenë me të lehtë të
mirëmbajnë web faqen e tyre. Kjo gjuhë programuese funksionon duke ju qasur elementit të web
faqes si klase apo si ID. Ja si duket kodi i qasjes së elementit me klase duke marr si shembull një
paragraf. Deklarimi i një paragrafi në gjuhën HTML me tekst brenda:
3

<p> Teksti … </p>
Qasja për dizajnim të paragrafit në gjuhën CSS si klase: .p{ ... }
Qasja për dizajnim të paragrafit ne gjuhën CSS si ID: #p{} [4]

1.4. Javascript
Një skript është një kod që nuk ka nevojë për kompajlim para se të ekzekutohet. Në kontekstin e
një web brouseri,skriptimi i referohet kodit të programit të shkruar në

Javascript i cili

ekzekutohet nga brouseri kur faqja të jetë shkarkuar. Ajo u mundëson web faqeve që të jenë më
dinamike. Javascript është një gjuhë e lehtë e interpretuar dhe e orientuar në objekte me
funksione të klasit të parë dhe më së miri e njohur si gjuhë skriptuese për web faqe, por
gjithashtu përdoret edhe në ambiente jo-brouser. Është prototip i bazuar, gjuhë skriptuese që
është dinamike , dhe mbështet orientimin në objekte, dhe stilet funksionale të programimit.
Javascript-i ekzekutohet në anën e klientit në web, që mund të përdoret për të dizajnuar apo
programuar se si web faqet sillen gjat ndodhjes së ndonjë ngjarjeje. Është gjuhë e cila mësohet
lehtë dhe përdoret gjerësisht për kontrollimin e sjelljes së web faqes.

1.5. Deklarimi i variablave në Java
Kodi ne Java shkruhet brenda një klase. Klasa është një shabllon apo blueprint e cila përmbanë
metoda dhe objekte. Objektet përcaktojnë gjendjen e klasës ndërsa metodat sjelljen. Secila
variabël në Java ka një lloj të veçant e cila përcakton madhesinë e memories së variablës , dhe
llojin se çka mund të ruhet në të. Deklarimi i variablave bëhet brenda klasës së Java-s e cila
krijohet në këtë mënyrë:
public class emriKlases {
}
Ndërsa variablat deklarohen të tilla si:
int a, b, c;

Deklaron tre integjer që pranojnë numer të plotë.

int a = 10, b = 10;

Shembull i deklarimit.
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byte B = 22;

Inicializimi i variables B si bit.

double pi = 3.14159; Deklaron një numer me presje dhjetore.
char a = 'a';

Deklarimi i karaktereve.

Këto quhen variabla lokale të cilat krijohen edhe brenda konstruktorit, metodave dhe bllokut.
Int përdoret për numra të plotë. Double përdoret për numra me presje dhjetore String përdoret
për të ruajtur tekst apo dhe karaktere. Boolean përdoret për të ruajtur një vlerë si të saktë apo të
pasaktë. Array është një varg i cili ruan elemente të tilla si int apo double etj. Null është një
variabel e veçantë në Java e cila e nuk është zero por quhet vlerë e zbrazët. Më poshtë është
paraqitur një shembull i deklarimit të disa variablave në një klase, në konstuktor dhe në metodë.

Figura 1 Deklarimi i variablave
Në këtë klasë të quajtur KlasaTest është paraqitur shembulli i deklarimit të variablave brenda
klases, brenda një konstruktori të klasës dhe brenda metodës. Në secilën nga këto raste është
5

vepruar njësoj duke deklaruar tri variabla të tipeve të ndryshme, String , int dhe double , por
dallon emërtimi i tyre për arsye të dallohen se në cilën pjesë të kodit janë deklaruar ato.

1.6. Kushtet dhe Unazat në Java
Kushtet dhe unazat janë krijuar për arsye të mos shkruhet kodi i njejtë shumë herë në menyrë që
nga rreshta të shumfisht të kodit puna e kerkuar të kryhet nga me pak rreshta. Kështu u është
lehtësuar puna edhe programerëve duke mos e ri përseritur e njejtë shumë herë.
Në Java ekzistojnë kushtet e tilla si :
If else , switch dhe ? : :
Kushti i parë i cili përdor fjalen if gjithmonë vërtetohet duke u nisur si i saktë që do të thotë kodi
brenda dy kllapave të fjalës “if” nëse është i saktë ekzekutohet, nëse jo vazhdon me ekzekutimin
e kodit pas fjales else.
Më poshtë logjika e kushtit if është shjeguar në formë të një algoritmi

6

Figura 2 Kushti if

Në këtë figurë është shfaqur algoritmi i kushtit if ku në rast se plotësohet kushti vazhdon
ekzekutimi i kodit if dhe vazhdon më tutje duke mos e marr parasyshë pjesën e kodit të kushtit
else. Ndërsa nëse kushti nuk është i saktë apo nuk plotësohet , ekzekutohet pjesa e kodit të
kushtit else dhe vazhdon përsëri më tutje duke mos u kthyer tek kushti tjeter if.
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Figura 3 Shembull per kushtin if
Në këtë figurë është paraqitur kushti if else në formë të kodit të shkruar në Java. Fillimisht është
bërë deklarimi i dy variablave brenda klasës të tipit int të emërtuara si a dhe b ku të dyja
përmbajnë nga një vlerë të caktuar. Kushti if else është deklaruar më poshtë në klasë ku në
pjesën e deklarimit if kërkohet që a të jetë më e vogël se b për të u ekzekutuar pjesa e kodit me
tekst “a është më e vogël se b” dhe në rast se ky kusht nuk plotësohet varësisht nga vlerat e
dhëna të variablave , atëherë ekzekutohet automatikisht kodi më poshte i deklarimit else që thotë
se “a nuk është më e vogel se b”.
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Figura 4 Shembull për kushtin else if
Në këtë shembull ngjajshem si në figuren më lartë është bërë sqarimi i kushtit if por në këtë rast
kemi edhe një kusht më shumë që është më poshtë se kushti i parë. Në rast se nuk plotësohet
kushti i parë ku variabla nuk është më e vogël se ajo b nuk ekzekutohet automatikisht kodi me
tekst “a është në mes të dy numrave 4 dhe 7” por testohet edhe kjo pjesë e kodit sepse është vënë
deklarimi else if qe do të thot testo përsëri kushtin tjetër , dhe në rast se as ky kusht nuk
plotësohet vazhdon me ekzekutimin automatik të pjeses së kodit të fjalës së fundit dhe do të
shfaqet teksti “deklarimi fundit”.
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Figura 5 Shembull për kushtin switch
Kushti switch për dallim nga ai me if, bënë krahasimin e variablave të ndryshme të cilat i ndan si
raste të veçanta për testim. Në këtë rast është deklaruar një variabël e tipit int me vlerë 10 ,
variabël e cila është vendosur në kushtin switch dhe do të krahasohet vlera e ketijë kushti me
secilin nga këto tri raste. Rasti parë përmbanë vlerën 3, rasi i dytë përmbanë vleren 5 dhe rasti i
tretë përmbanë vlerën e njejtë me variabël që është vlera 10. Kushtit switch mund të I
bashkangjitet edhe pjesa e kodit me fjalën e rezervuar default e cila në rast se nuk plotësohet
asnjeri nga kushtet më lartë atëherë ekzekutohet kodi i pjesës default me tekstin “Nuk është
asnjëri nga rastet”. Fjala break bënë ndalimin e kodit që mos të vazhdon ekzekutimi i
mëtutjeshëm i kodit në rast se plotësohet ndonjëri nga kushtet.
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Në java ekzistojnë unazat e tilla si:
for(), while() , do{}while()

Figura 6 Shembull per unazen for
Në këtë figurë është paraqitur deklarimi i unazës for brenda metodës kryesore të quajtur main në
klasën KlasaTest3. Kjo unazë do të bëjë shfaqjen e numrave nga zero deri në 4 ashtu qysh edhe
kërkon kushti që të shfaqen numrat më të vogël se numri 5.
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Figura 7 Shembull për unazen while
Në këtë shembull është paraqitur unaza while. Në klasën KlasaTest4 është deklaruar një variabël
e tipi int me vlerë 5 që është emertuar si “i”. Brenda unazës do të ekzekutohet shfaqja e vlerës së
variablës përderisa ajo të jetë më e madhe se numri 1 dhe do të i rritet vlera pas secilit ekzekutim.

Figura 8 Shembull për unazen do while
Për dallim nga shembulli i unazës me while, në këtë rast është paraqitur unaza do while e cila
fillimisht ekzekuton tekstin “Numri eshte 1” dhe me pas vazhdon të testoj kushtin se a është
variabla e deklaruar si “numri” më e vogël se numri 11. Vlera e kësaj variable rritet pas
ekzekutimit fillestar të tekstit tek pjesa e kodit “numri++”.
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1.7. Dallimet në mes të Java EE/SE/ME
Java SE= Standard Edition. Është thelbi i platformës së programimit apo pjesa bazike në Java e
cila përmbanë të gjitha bibliotekat dhe API's të cilat çdo programer duhet te i mesojë (java.lang,
java.io, java.math, java.net, java.util, etc..). Kjo platformë ka një makinë virtuale, mjete
zhvilluese, teknologji, dhe toolkits që përdoren në aplikacionet Java. Java EE= Enterprise
Edition. Është platforma e cila dallon nga ajo e Java SE e cila shton librari të cilat mundësojnë
funksionalitetin e një softueri që ekzekutohet në një server të aplikacionit. Pra përdoret më
shumë për krijimin e web aplikacioneve të mëdha të cilat kerkojnë siguri, besueshmëri,
funksionalitet të lartë dhe qëndrueshmëri. Java ME= Micro Edition. Është platforma për
zhvillimin e aplikacioneve mobile. Kjo platformë është e bazuar në versionin më të vjetër të Java
SE, është nën-platform e platformës Java SE, por ka edhe librarit e veçanta për aplikacione
mobile [5].

1.8. Java EE dhe instalimi i sajë
Java EE është një gjuhë programuese server-side. Motoja e sajë është "Shkruaj një herë,
ekzekuto çcdoherë". Është platformë e cila përbëhet nga librari të shumta dhe frameworks, APIs,
Java Runtime Environment, Java plug-ins, dhe Java Virtual Machine. Platforma e Java EE është
zhvilluar përmes procesit Java Community , e cila është përgjegjëse për të gjitha teknologjitë
Java. GlassFish është një burim i hapur i cili përdoret për krijimin e serverit të Java EE ,pra
definohet si një server i aplikacionit. Është implementimi i parë i platformës Java EE i ndërtuar
duke përdorur GlassFish Server Open Scource Edition, Oracle GlassFish i cili sjell një server të
aplikacionit me fleksibilitet per Java EE. Java EE është platforma e cila definon specifikimet
standarde të API's të cilat më pas implementohen dhe perdoren për zhvillimin e aplikacioneve.
Platforma sillet rreth specifikimeve standarde apo API's. Këto specifika implementohen nga
shitës të ndryshëm siç janë përshembull GlassFish, Oracle Weblogic, Apache TomEE e të tjera.
Containers mund të vizualizohen si virtual apo particione logjike. Secili mbështet një
nënbashkësi të API's

apo specifikimeve të definuara nga platforma Java EE. Ato ofrojnë

shërbime run-time për aplikacionet të cilët i percjellin.
Java EE ka 4 lloje te Containers
EJB Container Web Container Application Client Container dhe Applet Container
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Aplikacionet janë të përbëra nga komponente të ndryshme të cilat nga ana tjetër janë të
mbështetura nga Container-i i tyre përkatës.
Llojet e mbeshtetura "Component" janë:
Aplikacionet Enterprise- Të cilat bëjnë përdorimin e specifikimeve si EJB, JMS, JPA etj dhe
ekzekutohen brenda container-it EJB.
Web aplikacionet - përdorin mjetet si Servlet API, JSP, JSF etj dhe mbeshteten nga Web
Container aplikacionet për klient- Të ekzekutuara nga ana klientit, u nevojitet një Container i
aplikacionit të klientit e cila ka një set të librarive të mbeshtetura dhe ekzekutohet në një ambient
të Java SE. Apletet - Janë aplikacione GUI të cilat ekzekutohen në web bourser. Instalimi i Java
EE mund të bëhet në çdo Sistem Operativ, pa nevojë të instalimit të një serveri pasi që në Java
EE

përdoret Serveri GlassFish të cilin e mbështesin aplikacionet programuese siç janë:

Netbeans, Eclipse etj. në te cilat dhe mund të programohet në këtë gjuhë. [6].

1.9. Serverët
Një server është një program kompjuterik i cili ofron shërbime programeve tjera kompjuterike në
të njejtin kompjuter apo në të tjerë. Kompjuteri në të cilin funksionon një program serverik
shpesh i referohemi si një server. Kjo makinë mund të jetë e dedikuar për server apo të përdoret
për qëllime të tjera. Është një kompjuter i cili është dizajnuar posaçërisht për përpunimin e
kërkesave dhe dergimin e të dhënave në kompjuter të tjerë nëpërmjetë internetit apo një rrjeti
lokal. Sa me i madh që do të jetë rrjeti , sa i përket klienteve që lidhen në të apo sasia e të
dhënave që leviz në të, aq më shumë ka gjasa që disa servera të luajn një rol, ku secili i dedikohet
një qëllimi të veçantë. Shumica e rrjeteve kompjuterike mbështesin një apo më shumë server të
cilet merren me detyra të specializuara [7] [8].

1.10.

Llojet e Serverëve

Web Serveri
Një web server është një program i cili përdor HTTP për të i shpërndarë faqet e internetit, në
bazë të kërkesave të tyre, të cilat përcillen nga kompjuterët http të klientëve të tyre. Makina në të
cilën programi ekzekutohet zakonisht quhet server. Kur një shfrytëzues është ulur para
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kompjuterit dhe shkruan një adres në një brouser të internetit si përshembull në internet explorer
apo në google chrome, brouseri dergon kërkesa në internet për të parë web faqen që gjindet në
atë adres. Web serveri është programi apo makina që i përgjigjet kësajë kërkese, dhe kthen prapa
përmbajtjen e asaj faqe tek shfrytezuesi. Web serveret mund të cilesohet si hardware apo
software, apo të dyja bashk.
Në pjesën e hardware-it, një web server është një kompjuter i cili ruan fajllat e komponentëve të
një web faqe si psh dokumente të HTML, fotografi, CSS, dhe fajlla të Javascript-it, dhe i dërgon
ato në pjesën e përdoruesit të fundit. Kjo është e lidhur me internet dhe mund të ju qaset
nëpërmjetë një domeni si p.sh. google.com
Në pjesën e softuer-it, një web server përfshinë pjesë të ndryshme të cilat kontrollojnë se si
shfrytëzuesit e webit qasen në fajlla. Një HTTP server është një pjesë softuerike e cila kupton
web adresat dhe protokollin të cilin brouseri juaj përdor për të parë webfaqen.

Figura 9 Kounikimi Browser me Server [9]
[9]Në figurë është paraqitur se si funksionon dërgimi i kërkesave dhe pranimi i tyre përmes web
serverit. Sa herë që një brouser ka nevojë për një fajll në një web server , brouseri kërkon fajllin
nëpërmjet HTTP. Kur kërkesa arrin në web serverin e saktë (hardware), atëherë serveri
HTTP(software) dërgon kërkesën me dokumente prapa, gjithashtu përmes HTTP-së.
Një application server është një program në një kompjuter në një rrjet të shpërndarë që ofron
logjikën biznesore për një program aplikacioni.
Një proxy server është softuer që vepron si ndërmjetsues në mes të një paisjeje fundore ,siç
është kompjuteri, dhe një serveri tjetër nga i cili një klient kërkon një shërbim.
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Një mail server është një aplikikacion i cili pranon imella hyrëse nga përdorues vendas (apo
njerëz me të njejtin domain) dhe i dërgon ato.
Një virtual server është një program i cili ekzekutohet në një server të përbashkët i cili
konfigurohet në atë mënyrë që të ju duket shfrytëzuesve që kanë kontroll të plotë të vetëm një
serveri.
Një file server është një kompjuter përgjegjës për ruajtjen qendrore dhe menaxhimin e të
dhënave ashtu që kompjuterët e tjerë në rrjetin e njejtë mund të kenë çasje në to.
Një blade server ështe një sasi serverësh që strehon shumë borde të holla në të, module
elektronike të qarkut, të njohura si blades server [9] [10].

Apache server
Apache është web serveri më i përdorur në internet. Është softuer i hapur dhe në dispozicion
falas. Përdoret nga 67% e web servereve në botë. Është i shpejtë, i besueshëm, dhe i sigurt.
Mund të personalizohet shumë për të plotësuar nevoja të shumta të mjediseve të ndryshme duke
përdorur module [11] [12]

Glass Fish server
GlassFish është një server i apliakcionit i cili mund të përdoret edhe si web server. Është
implementimi i parë i platformës Java EE në botë me 6 specifikime. Me kalimin e kohës,
GlassFishi ka evoluar në një platform serverësh e cila është shumë më shumë se sa një
implementim i references së specifikimeve të Java EE. Tani është një server i konfiguruar që
është i aftë të ofroj kualitet me cilesi të lartë. GlassFishi siguron një mjedis serveri i cili mund të
përdoret për të pritur një shumllojshmëri të aplikacioneve. GlassFishi është i aftë të pres të gjitha
aplikimet e Java EE dhe llojet e komponenteve. Perveç kësaj, GlassFish gjithashtu ofron një
mjedis ideal për të pritur disa lloje të njohura të aplikacioneve të cilat nuk janë Java EE [13]
[14]

API
API apo Application Programming Interface është një grup komandash , funksionesh,
protokollesh dhe objektesh të cilat programerët mund të i perdorin për të krijuar softuer apo të
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bashkveprojnë me një sistem të jashtëm. U siguron zhvilluesve të softuerit që përmes komandave
standard të kryejn operacione të përbashkta ashtu që ata nuk duhet të shkruajn kodin nga zeroja.
API-s janë në dispozicion për të dyja si për sistemet operative desktop edhe mobile. API
Windows përshembull, u siguron zhvilluesve kontrollimin e ndërfaqeve të përdoruesit ,siç janë
scroll bars dhe dialog boxes. Gjithashtu siguron komanda për qasjen në fajlla të sistemit dhe
përformimin e operacioneve të fajllave, si krijimi dhe fshirja e fajllave. API-të mobile, siç janë
IOS API , ofrojnë komanda për të zbuluar prekjen në ekranet touchscreen, si përshembull
rrëshqitja , rrotullimi, apo vetëm prekja e ekranit të telefonit mobil. Gjithashtu përfshinë
elemente të përbashkta të nderfaqës së përdoruesit , si përshembull tastatura pop-up, një fushë
për kërkim, dhe një faqe e re, që siguron butona per navigim. API e iOS po ashtu përfshinë
funksione për të ndërvepruar me një paisje iOS hardware, siç është kamera, mikrofoni apo zëri.

Framework
Frameworku është një strukture konceptuale apo reale e cila shërben për mbështetjen apo
udhëzimin e krijimit për diqka që zgjeron strukturen në diqka të dobishme. Në sisteme
kompjuterike, një framework shpesh është një strukture e cila tregon se qfarë programe mund
apo duhet të ndërtohen dhe se si do të ndërlidhen. Disa sisteme kompjuterike poashtu perfshijnë
programet aktuale, apo ofrojnë mjete programuese për përdorimin e framerowkut. Framework-u
është krijuar për arsye të lehtësimit të kodit për programerët , me qëllim të mospërseritjes së
shumëfisht të kodit të njejtë.
Detyron zhvilluesit e softuereve të implementojn kod në atë mënyrë që promovon kodim të
vazhdueshëm, me pak gabime , dhe më shumë aplikacione fleksibile të cilat secili mund të i
testoj me lehtësi dhe të kodojn vazhdim në diçka që nuk e kan shkruar vet. Një framework është i
ngjajshem me një API, edhe pse teknikisht një framework perfshin një API. Një framework
shërben si një bazë për programim, përderisa një API ofron apo mundëson qasjen në elementet
të cilat frameworku përkrah. Një framework po ashtu mund të përmbajë librari të kodeve, një
kompailer, dhe programe të tjera të përdorura në procesin e zhvillimit të softuerit.
Java përdor framerowks GUI si përshembull Java Swing dhe klasat AWT të cilat kan një kod me
sasi të madhe për të menaxhuar ndërfaqen e perdoruesit, duke startuar frameworkin GUI dhe
duke pritur që ajo të thërras degjuesit(listeners) e sajë [16].
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1.11. Bazat e të dhënave
Një bazë e të dhënave është një koleksion i informacioneve që është i organizuar ashtu që të
mund të i qasemi lehtë dhe të menaxhohet dhe përditesohet.

Bazat e të dhënave janë te

organizuara në rreshta kolona dhe tabela, dhe ato indeksohen për të bërë më të lehtë gjetjen e
informacionit përkatës. Të dhënat mund të përpunohen, të zgjerohen dhe të fshihen pasi të
shtohet informacioni i ri. Ato janë jashtëzakonisht të përhapura, janë teknologjia e cila përdoret
nga shumica e njerëzve çdo ditë nëse jo çdo ore. Bazat e të dhënave qëndrojnë prapa një fraze të
madhe të faqeve të internetit. Janë komponente të rëndesishme të sistemeve të telekomuniacionit,
sistemeve bankare, video lojrave dhe çdo pajisje elektronike që përmbanë sasi të vazhdueshme të
informacionit. Bazat e të dhënave ofrojnë një numer të mundësive tjera të cilat i bëjnë ato më të
dobishme dhe më të përshtatshme. besushmerine, efikasitetin, shkallezueshmërine, kontrollin e
konkurences, dhe gjuhët e niveleve të larta të query-ve. Bazat e të dhënave janë aq të
domosdoshme dhe të rëndësishme sa që ata të cilët diplomojn në këtë lëmi shpesh citojn klasen e
tyre si një nga ato më të dobishmet për karrieren e tyre pasuniversitare .[18]

1.12. 5 Top Frameworket e Javas
Spring MVC
Arkitektura Spring MVC është ende njëra ndër modelet e para që nga momenti i leshimit të sajë
në funksion. Edhe pas shumë ndryshimeve të krijuara në frameworket MVC, Spring ka vazhduar
të evuloj duke ju pershtatur çdoherë kësaj arkitekture kështu u shndërrua në një framework i
Javas për aplikacione, duke ju mundësuar inxhiniereve një vegel të fuqishme për zhvillimin e
web aplikacioneve njëashtu dhe për konfigurimn e siguris së projekteve. Spring ka një ekosistem
të zhvilluar në mënyrën më të mirë e cila favorizohet nga shumë programer, ofron add-ons të
ndryshme nga web sherbimet REST APIs apo SOAP , siguri (autentifikim, autorizim, enkriptim)
etj.
Është njëra nga frameworket më të mira të Javas për arsye se: Thjeshtëson injektimet e të
dhënave testuese përmes përdorimit të POJO's. Zgjeron modularitetin, duke rezultuar me
lexueshmeri më të mirë të kodit. Bashkon lirshem në mes moduleve të ndryshme.
JSF
JSF duke qenë pjesë e Java EE , është e lehtë për tu shfrytëzuar për shkak të dokumentimit të
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mirë të dhënë nga Oracle edhe pse nuk njihet si frameworku më i shpejtë zhvillues në Java. JSF
nuk ka varësi të jashtme por shumë aftësi tjera. Librari të pasura dhe mjete të ndryshme në të
cilat mund të mbështetemi pavarsisht se sa kompleks mund të bëhet aplikacioni.
Vaadin
Duke përdorur GWT për rendërimin e fundit të web faqeve, ky framework u bë një nga
frameworket më të popullarizuara moderne të cilin programerët zgjodhen për krijimin e
aplikacioneve biznesore. Vaadin u lehtëson punen programerëve duke komunikuar për secilin
ndryshim me brouserin. Duke pasur komponenta të gjerë UI , së bashku me widgets dhe
kontrolla të ndryshme, u lejon atyre që të ndërtojnë një aplikacion të mirë në kohë të shpejtë.
Vaadin jep mundësinë e lidhjes së të dhënave duke përdorur arkitekturen MVC apo MVP.
Mbeshtet Drag and drop bashk me karakteristikat e tjera që thjeshtëson krijimin e faqeve UI për
aplikacione java.
Google Web Toolkit (GWT)
GWT është një tjeter framework në Java qe u lejon programereve krijimin dhe optimizimin e
aplikacioneve të sofistikuara web-based. GWT përmbanë karakteristika të

Java API's dhe

widgets për konstruktimin e aplikacioneve që kompailohen nga JavaScript-i më pas. Integrime të
thjeshta me teknologji të tjera u mundesojne programereve të ngulitin GWT Widget's në web
faqe. Megjithatë, nese jeni Web dizajner, GWT mund të mos jetë Java frameworku më i mirë,
sepse nuk është i përshtatshëm për ata që favorizojnë gjuhën HTML dhe vendosjen dinamike të
permbajtjes.
Hibernate
Ky framework është konsideruar si një mjet dinamik për rritjen e produktivitetit të inxhinierëve
për shkak të APIs së tijë si dhe paradigmes "convention- over- configuration". Integrimet në Java
e bëjnë që ky framework të jetë top zgjedhja e shumë programerëve në mbarë botën. Një
komplet me karakteristika të fuqishme me plug-ine të ndryshme që ofron gjithqka që nevojitet
për krijimin e aplikacioneve moderne.
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2. METODOLGJIA
Për t’a kuptuar plotësisht dhe për të marrë rezultatin e duhur për këtë punim diplome
metodologjinë të cilën e kam përdorur është e fokusuar në disa drejtime:


Metoda analitike e cila paraqet përmbledhje nga literatura (libra) të ndryshme



Metoda e kërkimit në internet nga faqe të ndryshme



Metoda e krahasimit në mes modeleve të ndryshme



Shembulli praktik
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3. DEKLARIMI I PROBLEMIT
Pasi që sot zhvillimi i web aplikacioneve është bërë i domosdoshem për shumë kompani dhe
ndërmarrje të tjera , duhet të i qartesojmë disa informacione para se të fillohet punimi dhe
zhvillimi i tyre në nivelin e duhur dhe të kërkuar. Këto informacione duhet të përfshijnë detaje
që nga ato estetike e deri tek detajet e momentit të lansimit të atij web aplikacioni tek klientët.
Kryesorja është përcaktimi i gjuhës programuese me të cilën do zhvillohet ky web aplikacion
pasi që në bazë të sajë caktohet edhe besueshmeria , siguria dhe qëndrueshmeria e punës dhe
funksionit të tijë. Gjatë zhvillimit do të perballemi me probleme nga më të ndryshmet të cilat
duhet ti kemi gjithashtu parasyshë dhe të jemi gati për të i eliminuar apo për të i zgjidhur në
mënyren e duhur. Ata të cilet do të përdorin këtë web aplikacion duhet mirë të kuptojnë secilin
detaj se si dhe për çka përdoret , prandaj edhe kam përmbledhur disa pika kryesore dhe të
rëndësishme të cilat duhet ditur para se të filloi krijimi i tijë dhe të gjitha pyetjet kryesore mund
të kuptohen nëpërmjete këtyre pikave më poshtë:
Nëpër cilat faza kalojmë gjatë krijimit të një web aplikacioni?
Cila është gjuha më e përshtatshme dhe më e kuptueshme programuese për ta zhvilluar atë?
Çfarë baze të të dhënave duhet përdorur që të dhënat të jenë më të sigurta?
Ku mund të kerkojm ndihmë gjatë procesit të ndërtimit të një web aplikacioni?
Kur është i gatshëm për përdorim
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4. Rasti i Studimit
Në këtë pjesë është bërë përshkrimi i përdorimit dhe krijimit të web aplikacionit për restaurant.
Së pari bëhet regjistrimi i gjithë shfrytëzuesve në bazën e të dhënave të aplikacionit për arsye që
të ken mundësi të qasen me user dhe password në web aplikacion. Këta shfrytëzues regjistrohen
duke ju caktuar lloji i grupit të shfrytëzuesve sipas së cilit i caktohen edhe të drejtat shfrytëzuesit
së çfare i lejohet të bëjë dhe çfare jo. Shfrytëzuesit e regjistruar si administratorë kanë të drejtë të
bëjnë ndryshime në të dhënat e sistemit ,si përshembull të shtojn apo të fshijnë të dhëna të
rëndesishme, për dallim prej atyre të cilët regjistrohen si kamarier që kanë të drejtë vetëm të i
lexojnë dhe shtojnë të dhena në sistem por jo të i ndryshojn apo të i fshijnë ato. Web aplikacioni
mundëson paraqitjen e të dhënave të restaurantit siç janë pijet, ushqimet, tavolinat dhe porosit.
Të gjitha këto të dhëna mund të procesohen nga shfrytëzuesi, të ndryshohen në rast të gabimeve
gjatë shtimit të tyre, apo edhe të eliminohen nga baza e të dhënave. Logjika në këtë raste është se
nuk bëhet fshirja e të dhënave përgjithmone nga databaza por vetëm ndërrohet statusi i sajë në
atë të pavlefshëm apo zero, gjë që mundëson të mos shfaqet ajo e dhënë e pa dëshiruar më në
list. Kjo bëhet për arsye që siguria dhe mbrojtja e të dhënave të jetë në nivel më të lartë, ku në
rast të gabimeve dhe fshirjes së të dhënave gabimisht, ato mund të i rikthejm nga databaza. Pjesa
më e rëndsishme e këtij web aplikacioni është pjesa e modulit të porosive. Një shfrytëzues, apo
kamarier bënë përzgjedhjen e tavolinës të cilës ai i shërbenë, zgjedh llojin e pijeve të kërkuara
dhe sasine e tyre, këto i shton në tabelën e porosive të pijes për atë tavoline, më pas bënë
përzgjedhjen e ushqimeve dhe sasisë së tyre për po atë tavolinë këto përsëri shtohen në listën e
ushqimeve. Këto shtohen në listen e porosive , ku lista përmbanë të dhenat me emrin e kamarierit
i cili i shërben asaj tavoline. Pasi të jetë përfunduar porosia klikohet butoni "Përfundo porosin" i
cili eliminon atë nga lista kur ajo të jetë përfunduar.
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4.1. Kërkesat Funksionale
Më poshtë janë të përshkruara kërkesat funksionale të cilat përmban Web Aplikacioni:


Sistemi duhet të pranoj ndryshimet nga shfrytezuesi.



Sistemi duhet të mundesojë regjistrimin e kamariereve.



Sistemi duhet të mundesojë casjen ne te me nje username dhe nje password.



Sistemi duhet të mundesojë ndarjen e grupit te shfrytezuesve.



Sistemi duhet të mundesojë regjistrimin e pijeve.



Sistemi duhet të mundesojë regjistrimin e ushqimeve.



Sistemi duhet të mundesojë regjistrimin e tavolinave.



Sistemi duhet të mundesojë krijimin e porosive.



Sistemi duhet të mundesojë që ndryshime në të të mund të bëjnë vetëm personat e
autorizuar sipas të drejtave që u cakton grupi i shfrytëzuesve.



Sistemi duhet të mundesojë shfrytezuesit krijimin e porosis për tavolinen e caktuar.



Sistemi duhet të mundesojë kalkulimin e çmimit total të porosisë së krijuar.

4.2. Kërkesat Jo-Funksionale


Sistemi duhet të ketë llogon e Restaurantit



Sistemi duhet të jetë i lehtë për tu përdorur nga shfrytëzuesit dhe i kuptueshëm.



Sistemi duhet të punoj aq ditë sa punon dhe restaurant



Sistemi duhet të mundesoj shtypjen e faturave për porosi

4.3. Class Diagrami
Më poshtë është paraqitur një Class Diagram i klasave të përdorura për krijimin e web
Aplikacionit per Restaurant.
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Figura 10 Diagrami i klasave
4.4. Dizajnimi i Sistemit
Për dizajnimin e Web aplikacionit është perdorur arkitektura MVC (Model,View,Controller) për
të cilën më detajisht është shkruar më poshtë si dhe databazën të cilen përdor është MySQL ku
mund të gjeni figurën e EER Modelit për të parë lidhjet e tabelave ndërmjet vete.

4.5. Arkitektura MVC
Kjo arkitektur është mostër e cila ndan aplikacionin në tri pjesë të veçanta logjike ku secila nga
pjesët është krijuar për të trajtuar një pjesë të aplikacionit. Ky Web aplikacion është i krijuar në
bazë të arkitektures MVC (Modeli, Pamja, Kontrolleri) i cili është model për dizajnimin e një
softueri dhe implementimin e tijë. Modeli është pjesa e aplikacionit e cila mirret me logjikën e
aplikimit të të dhenave ku objektet e modelit marrin të dhënat nga databaza e softuerit të cilat më
pas i manipulojnë. Kjo arkitektur e zhvillimit të një softueri është ndarë në këtë mënyrë me
qëllim të lehtësimit të punës së programerëve , e cila është me e kuptueshme.

4.5.1. Kontrolleri
Kontrolleri është pjesa e cila bënë leximin e të dhënave nga pamja e aplikacionit të cilat
pranohen si kërkesa HTTP GET ose POST dhe bënë thirrjen e metodës e cila kryen funksionin
që kërkon përdoruesi. Në këtë web aplikacion kontrollerët janë të ndarë varësisht nga funksioni
24

që kryejn dhe quhen Servlet-a. Secila Servlet përbehet nga metodat e veçanta , të cilat bëjnë
shfaqjen e një pamje të caktuar. Më pas në ato pamje ka butona apo lista apo elemente të
ndryshme që kryejn funksione të ndryshme si përshembull, për të bërë shtimin e një kamarieri të
ri fillimisht duhet hapet pamja ku shkruhen të dhënat e caktuara për atë kamarier. Këto të dhëna
më pas Servlet-i i përcjell tek pjesa e modelit e cila proceson të dhënat në vazhdim.

4.5.2. Modeli
Modeli është pjesa e cila mirret me logjikën e aplikacionit. Ajo është pjesa kryesore që bënë
bashkveprimin ndërmjet bazës së të dhënave dhe atyre që ndryshon shfrytëzuesi në aplikacion.
Në këtë aplikacion pjesa e modelit përmbanë klasat e quajtura facades të cilat klasa gjenerohen
nga baza e të dhënave. Në vazhdim është krijuar shembulli i shtimit të një kamarieri në bazen e
të dhenave, ku mund të kuptoni se funksionon pjesa e modelit. Pasi të jenë marr të dhënat e
shënuara , kontrolleri thërret pjesën e modelit e cila më pas bënë insertimin e tyre në bazën e të
dhënave.

4.5.3. Pamja
Pamja ështe pjesa e cila reprezenton një web aplikacion. Pamjet krijohen nga të dhënat e
mbledhura nga modeli. Ajo kërkon nga modeli që të i jap informacione të cilat i nevojiten që të
mund të i shfaq ato. Këto të dhëna më pas mund të paraqiten në forma të ndryshme, varësisht nga
kërkesat, si liste si tabel, si diagram, si chart etj.

4.6. Përdorimi i Web Aplikacionit
Në këtë pjesë është bërë përshkrimi i funksionit të moduleve të web aplikacionit të paraqitura me
figura.

4.6.1. Qasja në Web Aplikacion
Ne figurë është parfaqtuir qasja ne web aplikacion e cila mundësohet pasi të shkruhen të dhënat e
sakta të cilat janë username dhe passwordi. Ky web aplikacion bënë ndarjen e roleve të
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përdoruesve në dy grupe. Grupi i administratorëve dhe i kamarierëve. Në këtë rast të drejtat janë
të kufizuara varësisht nga roli i përdoruesit. Një administrator ka të drejtë të bëjë shtimin e
grupeve të reja të shfrytëzuesve dhe ti fshij ato për dallim nga një shfrytëzues me të drejta si
kamarier i cili vetem mund të bëjë leximin e këtij grupi dhe jo ta ndryshoj apo të shtoj grupe të
reja.
Pasi të jenë plotesuar fushat me të dhënat e sakta klikohet butoni Login i cili përmes klasës
LoginServlet bënë dërgimin e të dhënave me metodën post e cila i merr të dhenat e shënuara në
fusha dhe i dërgon në metodën processRequest. Këto të dhëna shikohen se a janë të zbrazta dhe
se a ekzistojnë nëdatabazë. Nësë janë të sakta atëherë hapet faqja me tutje përndryshe rikthehet
faqja e loginit me mesazh se të dhënat nuk janë të sakta.
Pjesa e kodit të formës së loginit.
<form class="login-form" action="LoginServlet" method="post">
<h3 class="form-title" style="color: black;">Login to your account</h3>
<div class="alert alert-danger display-hide">
<button class="close" data-close="alert"></button>
<span>
Enter any username and password.
</span>
</div>
<div class="form-group">
<!--ie8, ie9 does not support html5 placeholder, so we just show field title for that->
<label class="control-label visible-ie8 visible-ie9">Username</label>
<div class="input-icon">
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<i class="fa fa-user"></i>
<input class="form-control placeholder-no-fix" type="text" autocomplete="off"
placeholder="Username" name="username"/>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label class="control-label visible-ie8 visible-ie9">Password</label>
<div class="input-icon">
<i class="fa fa-lock"></i>
<input class="form-control placeholder-no-fix" type="password"
autocomplete="off" placeholder="Password" name="password"/>
</div>
</div>
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<div class="form-actions">
<label class="checkbox" style="color: red">
<%
String error = (String) request.getAttribute("error_message");
%> <%=error != null ? error : ""%></label>
<button type="submit" id="login" name="submit" class="btn green pull-right">
Login <i class="m-icon-swapright m-icon-white"></i>
</button>
</div>
</form>
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4.6.2. Listimi dhe krijimi i shfrytezuesve
Për të bërë shfletimin e shfrytëzuesve ekzistues në web aplikacion bëhet klikimi i modulit
“Shfrytezuesit” në pjesën e majtë si në figur me tekstin “Lista e Shfrytezuesve”. Pas klikimit
do të shfaqet tabela e cila përmbanë të dhënat e shfrytëzuesve dhe butonat në anën e djathë.
Butonin për të fshirë një shfrytëzues dhe butonin për ta ndryshuar atë.

Figura 11 Listimi i shfrytëzuesve
Një shfrytezues mund të fshihet duke klikuar në butonin me tekst "Fshije" si në figurën më
poshtë.

Figura 12 Fshirja e një shfrytëzuesi
Nëse deshirojmë të bejmë ndryshimin e një shfrytëzuesi ekzistues në listë atëherë klikohet butoni
me tekstin "Ndrysho".
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Figura 13 Butoni ndrysho shfrytëzuesin
Pasi të klikohet në buton hapet faqja me të dhenat e atijë klienti të cilit mund të i ndryshohet
emri, mbiemri, grupi i shfrytëzuesve, passwordi por jo username-i. Nëse është bërë ndonjë
ndryshim dhe duam ta ruajm vetëm klikohet butoni me tekstin "Save" i cili na lajmëron se të
dhënat janë ndryshuar me sukses.

Figura 14 Ndryshimi i të dhënave të shfrytëzuesit

4.6.3. Listimi dhe krijimi i hrupit të shfrytëzuesve
Shfaqja e grupit të shfrytëzuesve në web aplikacion bëhet duke klikuar mbi nën modulin “Lista
e Grupit te Shfrytezuesve” i cili gjendet tek moduli “Grupi I Shfrytezuesve”. Ky nënmodul
bënë shfaqjen e grupeve ekzistuese në bazën e të dhënave. Këto grupe mund të fshihen apo dhe
të ndryshohen duke klikuar butonin “Fshije” apo butonin “Ndrysho”. Këtë modul kan të drejtë
ta shohin vetëm ata shfrytëzues të cilet janë administrator të web aplikacionit dhe jo vetëm
kamarier.
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Figura 15 Moduli grupi i shfrytëzuesve dhe listimi i tyre
Për të krijuar një Grup të ri klikohet në nenmodulin “Shto Grupin e Shfrytezuesve”. Ky modul
përbanë pjesën për të shkruar emrin e grupit të ri i cili ruhet pasi të klikohet butoni “Save”.

Figura 16 Shtimi i një grupi të shfrytëzuesve
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4.6.4. Listimi dhe krijimi i pijeve
Për të bërë listimin e pijeve të cilat janë në bazën e të dhënave klikohet mbi nën modulin “Lista
e Pijeve” te modulit “Pijet”. Do të shfaqet tabela me të dhënat e pijeve ekzistuese dhe çmimin e
tyre. Në tabelë gjinden dhe butonat “Fshije” dhe “Modifiko”. Për të eliminuar një pije nga
tabela klikohet në butonin “Fshije” ndërsa në rast të ndryshimit të të dhenave të pijes klikohet
butoni “Modifiko”. Ky buton hap faqen e re me të dhënat e asaj pije , dhe në rast se është
ndryshuar ndonjë e dhënë atë e ruajm duke klikuar mbi butonin “Save”.

Figura 17 Listimi i pijeve

32

Figura 18 Ndryshimi i të dhënave te moduli i pijës
Për të shtuar një pije të re klikohet nënmoduli “Shto Pijen” që hap faqen me fusha të zbrazta
për krijimin e pijës së re. Pas plotësimit të këtyre fushave me të dhëna klikohet butoni Save i cili
i ruan ato në bazen e të dhënave dhe kjo pije e re shfaqet në listen e pijeve.

Figura 19 Shtimi i të dhënave të reja në modulin pijet

4.6.5. Listimi dhe krijimi i ushqimeve
Për të parë ushqimet ekzistuese në bazën e të dhënave të web aplikacionit klikohet nënmoduli
“Lista e Ushqimeve” e cila ndodhet në modulin “Ushqimet”. Këtu do të shfaqet tabela me të
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dhënat e ushqimeve dhe çmimet e tyre. Në të djathë të tabeles ndodhen butonet për të fshirë një
ushqim ekzistues , butoni “Fshije” dhe butoni i cili bënë ndryshimin e të dhenave të ushqimit ,
butoni “Ndrysho”. Pas klikimit të tije shfaqet ushqimi të cilin deshirojmë ta ndryshojmë me të
dhënat aktuale, dhe për të ruajtur këto të dhena të reja klikohet mbi butonin “Save”.

Figura 20 Listimi i modulit të ushqimeve

Figura 21 Ndryshimi i të dhënave në modulin ushqimet
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Për të shtuar një ushqim të ri klikohet në nënmodulin “Shto Ushqim” i cili hap faqen me fushat
e zbrazta. Pas plotësimit të tyre klikohet butoni “Save” që ruan këto të dhëna dhe ato shfaqen në
Listen e Ushqimeve.

Figura 22 Shtimi i të dhënave të reja në modulin ushqimet

4.6.6. Listimi dhe krijimi i tavolinave
Për të parë listen e tavolinave ekzistuese në web aplikacion klikohet në nënmodulin me tekst
“Lista e Tavolinave” që ndodhet në modulin “Tavolinat”. Ky nënmodul do të shfaq të gjitha
tavolinat me numër të karrigeve dhe kamarierët të cilet i shërbejn atyre. Lista përmbanë butonin
“Fshije” për të fshirë një tavolin të caktuar dhe butonin “Modifiko” për të ndryshuar ndonjë të
dhënë. Pas klikimit të butonit “Ndrysho” hapet pamja me të dhënat e tavolinës të ciles i
ndryshohen të dhenat dhe ato ruhen duke klikuar mbi butonin “Save”.
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Figura 23 Listimi i tavolinave

Figura 24 Ndryshimi i të dhënave në modulin tavolinat
Për të shtuar një tavolin të re në bazën e të dhënave klikohet nënmoduli “Shto Tavolinen” i cili
hap faqen me fusha të zbrazta. Pasi të jenë plotësuar ato dhe të zgjedhet kamarieri që do të i
shërbej asaj tavoline klikohet butoni “Save” që ruan këto të dhena dhe i liston përseri në listen e
tavolinave.
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Figura 25 Shtimi i të dhënave të reja në modulin tavolinat

4.6.7. Krijimi i porosisë
Për të krijuar një porosi në web aplikacion fillimisht duhet klikuar mbi modulin e quajtur
“Porositë” i cili shfaq dy nën module të quajtura Lista e Porosive dhe Shto Porosine. Pasi të
kemi klikuar mbi nën modulin “Shto Porosine” do të shfaqet pamja e cila kërkon të bëhet
caktimi i tavolinës të cilës ju është pranuar porosia , të zgjedhet lloji i pijës dhe të caktohet sasia
e atijë lloji. Këto të dhëna ruhen në bazën e të dhënave dhe shfaqen në tabelën më poshtë të
quajtur “Lista Pijeve” duke prekur butonin Add. Në rast se është bërë gabim gjatë krijimit të
porosisë së pijeve , kjo mund të fshihet duke prekur butonin ”X” dhe të rikrijohet porosia. Njësoj
në rast se në porosi është kërkuar të ketë edhe ushqim dhe jo vetëm pije duhet të bëhet zgjedhja e
llojit të ushqimit dhe sasia. Kështu duke prekur butonin ”Add” bëhet krijimi i porosisë së
ushqimit i cili shfaqet në tabelen e quajtur “Lista Ushqimeve” që gjindet poshtë këtije butoni.
Në rast se deshirojmë të fshijmë këtë porosi të ushqimit klikojmë mbi butonin “X” në këtë
tabelë. Dhe si fund e gjithë porosia ruhet në bazen e të dhënave duke e klikuar butonin “Save”, i
cili automatikisht na dërgon tek nënmoduli i Listës së Porosive. Këtije nënmoduli mund të i
qasemi edhe duke klikuar mbi tëduke hapur modulin “Porositë”.
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Figura 26 Krijimi i një porosie të re
Listimi i porosive përbehet nga një tabelë e cila shfaq të dhënat e porosive të krijuara. Në të
shfaqet edhe emri i kamarierit që ka krijuar atë porosi dhe çmimi total i porosisë bashkë me
ushqim dhe me pije. Pasi të jetë kryer porosia e kërkuar klikohet mbi butonin “Përfundo
porosinë” dhe ajo porosi do të largohet nga kjo tabelë dhe do të krijohet fatura e cila shfaqet në
letër për atë porosi të përfunduar.
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Figura 27 Listimi i porosive
4.7. Dizajnimi i bazës së të dhënave
Dizajni i bazes së të dhënave është bërë në programin MySQL Workbench, ku janë përdorur
lidhjet relacionare shumë me shumë një me shumë dhe një me një. Përbehët nga 8 tabela të cilat
janë: restorant_fatura, restorant_grupi_shfrytezuesve, restorant_kategori, restorant_porosite,
restorant_produkti, restorant_produkti_porosia, restorant_shfrytezuesit dhe restorant_tavolina.
Për të parë lidhjen e tyre është krijuar EER Modeli i sajë në figurën më poshtë.
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Figura 28 Databaza e Web Aplikacionit
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5. KONKLUZIONET
Nga ajo çfarë u diskutua me lartë dhe shembujt e vazhdueshëm do të arrijmë në këto përfundime:
1. Si fillim duhet ditur se sa keni mundesi të shpenzoni , dhe se a do ta krijoni web
aplikacionin vet apo në grup. Më pas duhet ditur se a do shfrytëzohet puna juaj në treg
dhe sa është e pranueshme. Ky projekt duhet të zhvillohet sipas kushteve ligjore dhe jo
jashtë tyre.
2. Cdo mbingarkim me ikona dhe dizajne të tepruara për web aplikacionin jo vetem se do ta
ngarkoj atë në aspektin e shpejtësisë për ngarkim në internet, por dhe estetika do të i
humb. Kështu mund të duket më i ndërlikuar se sa që është.
3. Fotografit ngjyrat dhe fonti i shkronjave kan rëndesi në atë mënyrë që të jen më të
lexueshme dhe më të kuptueshme.
4. Marketingu është pjesa më e rëndesishme e gjithë punës së përfunduar. Duhet menduar
mirë se si ta prezantojmë punën tonë në marketing në atë mënyre që të ngjallim
kurreshtjen klientëve si me dizajn por dhe me zhvillim. Preferohet që reklamimi të bëhet
në vendet më të njohura në rrjetet sociale, ku ka shfrytëzues me numër më të madh që
mund ta shohin.
Nëse jemi duke zhvilluar një web aplikacion për klient atëherë është me rëndesi që ata të mbahen
të informuar për çdo detaj dhe ndryshim që ndodh. Nga ky punim i temës dhe krijimi i ketijë web
aplikacioni mund të kuptoni se si duken modulet dhe si funksionojn ato. Mund të kuptoni më
shumë detaje për gjuhen programuese JAVA që është një ndër gjuhët programuese më të sigurta
tani për tani, dhe nëse vendosim të programojm në të këtu mund të kuptojm se çfarë serveri do
përdorim, çfarë framework-u dhe çfarë arkitekture preferohet për ta ndërtuar atë. Nga fillimi i
instalimit deri tek përdorimi final i web aplikacionit. Shumë rëndesi ka dhe baza e të dhënave e
cila do të ruaj të gjitha informatat e rëndësishme që në këtë rast kemi diskutuar edhe për to më
lartë, ku kemi përdorur MySQL Workbench që cilësohet si një bazë e të dhënave shumë e
sigurtë. Pra sa i përket zhvillimit të një web aplikacioni në gjuhen programuese JAVA preferohet
të përdoret programi NetBeans pasi qe përmbanë të gjitha detajet dhe mjetet për zhvillim , dhe
është i krijuar vet në këtë gjuhë.
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